





















Los   patrones   de   diseño   permiten   extraer   conocimiento   a   partir   de   la   práctica   y   pueden
constituir   una   solución   para   problemas   identificados   en   un   contexto   educativo   particular,
orientando las decisiones pedagógicas en la planificación de la actividad educativa. El uso del
lenguaje   de   patrones   ayuda   a   compartir   dichas   soluciones   para   su   puesta   en   práctica   en
contextos educativos afines. Aunque su uso educativo resulta incipiente, se observa un interés
creciente  por  analizar   las  metodologías para  su  elaboración y el  desarrollo  de  sistemas  de
formalización que permitan llegar a un lenguaje común de su representación. En este artículo se
analiza  el  papel  de   los  patrones  pedagógicos   como herramienta  para  guiar   la  práctica  del
profesorado. Se presenta el  resultado del diseño de patrones del aprendizaje en el contexto
universitario mediante un proceso participativo entre docentes e investigadores. Este trabajo se
inscribe   en   el   proyecto   de   investigación   «Desig2Learn:   Estrategias   de   co­diseno   en   la
universidad para  un  aprendizaje  basado  en   la   indagación  y   el  uso   intensivo  de   las  TIC».
Partiendo de un enfoque metodológico fundamentado en la investigación basada en el diseño,
















during   the   design   of   learning   environments.   The   main   goal   is   to   guide   the   pedagogical
decisions in planning educational activities. Design patterns and pattern languages have been
proposed  as   effective  means   to   facilitate   rigorous  discourse,  bridging   theory  and  practice.
Although research on the pedagogical patterns are scare, in recent years a lot of effort have
been done analysing the most appropriate methodologies for processing and the development
of   systems   of   formalization   that   can   reach   a   common   representation   language   teaching
patterns. In this article the role of educational patterns as a tool to guide the practice of teachers
in  designing   learning   environments   is   analysed.   To  do   this,   the   result   of   learning   design
patterns in the university context is presented through the use of narrative and participatory









pedagógicos,   patrones   de   aprendizaje,   patrones   de   diseño   pedagógico   o   patrones   de   diseño   del
aprendizaje.   En   términos   generales,   los   patrones   tienen   por   objetivo   compartir   conocimiento   sobre














La   elaboración   de   patrones   pedagógicos   resulta   compleja   ya   que   el   conocimiento   que   lo
fundamenta se basa en la práctica y no existe un lenguaje común que permita representar los diseños. No







El   artículo   se   inicia   con   una   revisión   sobre   el   sentido   del   concepto   de   diseño   referido   a   las
situaciones de enseñanza­aprendizaje y se analiza el estado actual sobre las investigaciones del diseño
















alimenta   fundamentalmente   de   los   principios   constructivistas   socioculturales   y   de   las   teorías
conectivistas. Esto implica que pone la atención sobre el contexto en que se producen los procesos de
aprendizaje, considerándolos como situados en una ecología conformada por otros aprendices y recursos
tecnológicos   de   apoyo.   En   este   sentido,   el   diseño   del   aprendizaje   puede   entenderse   como   «una
metodología pedagógicamente fundamentada y basada en el uso apropiado de recursos y tecnologías,
que permite tomar decisiones más informadas en el diseño de intervenciones educativas. Esto abarca
desde el  diseño de recursos o de actividades de aprendizaje  individuales hasta el  diseño curricular»
Conole (2013: p.186).   De acuerdo con Goodyear y Dimitriadis (2013), el  diseño del aprendizaje tiene
características propias que se pueden sintetizan en los siguientes aspectos:

















necesario   una   revisión   constante   que   nos   permita   introducir   las   modificaciones   para   alcanzar   los
objetivos deseados.
Para  que   un   diseño   pueda   ser   compartido   necesitamos   un   lenguaje   común.  Laurillard   (2013)
















diseño   (Alexander  et   al.,   1977)  elaborados  a  partir  de   la  experiencia  y  el   conocimiento,  que  podían
aplicarse de forma flexible, adaptándose al contexto y la situación específica. Los patrones de diseño son





«una   descripción   semi­estructurada   del   método   de   un   experto   para   resolver   un
problema recurrente que incluye una descripción del problema y del contexto en que








una incidencia muy importante en  la ingeniería del  software.  Los patrones ayudan a estandarizar el
código de un programa y permiten compartir el diseño para que otros programadores lo utilicen y lo
modifiquen. Es un referente, en este ámbito, la publicación del libro Design Patterns: Elements of Reusable
Object­Oriented   Software  (Gamma,   E,  et   al.   1995).   Se   trata   de   un   manual   que   describe   soluciones   a
problemas habituales en el diseño de software y que permite la re­utilización de las soluciones generadas.
El uso de los patrones en el ámbito educativo se inicia posteriormente y, como ya hemos señalado,














educativo,  pero a   la  vez  dejan el  margen necesario  para   la   toma de decisiones  de  quienes  diseñan.
Simplificando la explicación, los patrones encapsulan la experiencia de diseño a partir de la presentación










­ Relacionan problemas a cualquier nivel   (micro,  meso,  macro,  etc.)  y conectan soluciones de
diseño a través de distintos niveles.
­ Tienen una aplicabilidad amplia,  pero son personalizables  para adaptarse a  las necesidades
específicas.
­ Permiten   crear   un   depósito   de   ideas   compuesto   por   estrategias   y   soluciones   exitosas   a
problemas concretos, bien documentadas con sus correspondientes contextos.
­ Constituyen una base de conocimiento reutilizable, de fácil acceso y consulta.





lenguajes   de   patrón   que   permitan   su   observación   desde   múltiples   perspectivas,   tanto   de



















patrones   que   permite   la   participación   de   diferentes   profesionales   (profesores,   diseñadores,
investigadores, etc.) y de los propios estudiantes.  Para elaborar los patrones es preciso realizar diversas
sesiones de trabajo para poner en común los escenarios de aprendizaje diseñados y sistematizar primero
de forma narrativa y,  posteriormente,  a  través del   lenguaje de patrones las prácticas diseñadas.  Esta
http://relatec.unex.es
ISSN 1695­288X RELATEC ­ Revista Latinoamericana de Tecnología Educativa, Vol. 15(3) (2016) 11­25 16








diversas   herramientas   para   el   apoyo   y   la   visualización   del   diseño   que   pueden   ser   útiles   para   el
profesorado. Existen repositorios de ideas generales sobre diseño de aprendizaje que también incluyen
patrones   (Kali,  2006)  y herramientas  especiales  centradas en el  diseño de patrones  como  Pedagogical
Pattern Collector Software Tool (Ljubojevic y Laurillard, 2013). Este es un software basado en la teoría del




partiendo   de   cero.   Utiliza   un   lenguaje   muy   gráfico   y   tiene   varias   herramientas   de   autoría   que
proporcionan plantillas basadas en patrones explícitos como, por ejemplo, el aprendizaje basado en la
investigación.





varios  patrones,   la  herramienta   también sugiere   ideas  acerca  de   la  estructuración de  actividades  de
aprendizaje colaborativo, gestiona la creación automática de roles, las fases y las actividades que más
adelante se puedan completar, refinar e integrar en una plataforma Moodle. 






compartidos   con   otros   e   incorpora   un   conjunto  de   iconos   para   representar   los   componentes  de   las


























diseño de  la  educación que pueda orientar  la  creación y puesta  en práctica  de nuevos y poderosos














sus  cursos.  Un  total  de   seis  profesores  han participado en  la   investigación (4  de   la  Universidad de
Barcelona y 2 de la Universitat Oberta de Catalunya) y se han diseñado cuatro cursos de diferentes áreas














reproduce  aproximadamente  un  ciclo  de   investigación  científica:   comprender  el  problema,  buscar   y
revisar información de calidad sobre el tema, formular pregunta/s y/o hipótesis y/o objetivos, recoger
datos   y   analizarlos,   para   finalmente   contrastar   las   hipótesis   y   dar   respuesta   a   la/s   pregunta/s
formuladas. A modo de ejemplo, en el curso del Grado de Turismo, se trabaja el concepto de turismo
sostenible  a  partir  del  análisis  de  casos  que son seleccionados  por   los  estudiantes  vinculados  a  una
experiencia personal o profesional.


















































Presentamos a continuación los  resultados obtenidos durante el  proceso de validación de  los
patrones elaborados. Para la validación se seleccionaron expertos en la temática que fueran capaces de
revisar los patrones elaborados. En total se seleccionaron 8 expertos y cada patrón se envió a dos expertos
a   los   que   se   les   pidió   una   valoración   aplicando   la   metodología   de   Yang   y   Goodyear   (2008).   Esta
metodología presenta un marco de referencia para el desarrollo de patrones de diseño basado en tres
etapas:   en   primer   lugar,   un   diálogo   interactivo   con   docentes   experimentados   para   captar   sus
conocimientos y perspectivas; en segundo lugar, la elaboración de patrones de diseño para representar








































1(a) 1(b) 2(a) 2(b) 3(a) 3(b) 4(a) 4(b) 5(a) 5(b) 6(a) 6(b) 7(a) 7(b)
Media 4.2 4.8 4.4 4 4.9 4.6 3.8 4.7 5 4.7 4.9 3.7 5 4.2
Moda 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5
Patrón 
(Experto)
8(a) 8(b) 9(a) 9(b) 10(a) 10(b) 11(a) 11(b) 12(a) 12(b) 13(a) 13(b)
Media 4.01 4.7 3.9 4.6 5 3.8 4.9 5 4.6 5 4.01 4.7
Moda 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
Tabla 3.
Puntuación media.
Patrón  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
Media 4.5 4.2 4.7 4.2 4.85 4.3 4.6 4.3 4.2 4.4 4.95 4.8 4.3



























sentido,   durante   las   sesiones   conjuntas   fue   necesaria   la   revisión   mutua   de   las   descripciones   y   los
ejemplos  que aparecen en  la  descripción de  los  patrones.  El  profesorado era   la  primera  vez que se
enfrentaba al uso del   lenguaje de patrones y que experimentaba un proceso narrativo a partir  de  la
práctica.  En  este   sentido,  a  pesar  de   la   complejidad,  el   lenguaje  de  patrones   se  explicitó   como una
herramienta muy eficaz para sostener el proceso de reflexión sobre la práctica docente.
4.2. Validación de patrones




problemáticas   en   los   procesos   de   IBL,   como   en   relación   a   las   soluciones   propuestas   para   dichas
situaciones. Así, los expertos valoraron que las soluciones eran comprensibles, pertinentes y coherentes
con problemas educativos reales, flexibles y adaptables a situaciones afines, centradas en el papel activo
de   los   estudiantes   universitarios,   y   potenciadoras   de   los   principios   del   aprendizaje   basados   en   la
indagación con un uso enriquecido de  la   tecnología.  Una vez validados  los  patrones,   éstos   también
fueron compartidos con otros docentes universitarios que los aplicaron en contextos educativos afines,
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grupos   de   tamaño   medio   (en   torno   a   50   estudiantes).   El   patrón   se   propone   ofrecer   estrategias   y





por el  proceso de trabajo desarrollado.  En general  esta  presentación se desarrolla  en  el  contexto
privado de clase, por lo que para el estudiante acaba representando sólo un trabajo académico que
finaliza en el momento en que termina la asignatura y que no se establece como un punto de partida
para nuevas reflexiones,   investigaciones  o compartición de saber  con otras  personas de  intereses
parecidos.  Un  modo   de   dar  visibilidad  a   las   investigaciones   de   cada   estudiante  es   difundir   los
contenidos y/o resultados a la red, ya sea durante el proceso o al finalizar, empleando diversas de las
herramientas de difusión digital que existen.
Este   planteamiento   exige   de   un   trabajo   previo   por   parte   del   profesor   mediante   el   que   haga





publicar   los   resultados   de   las   investigaciones   en   la   red  puede   implicar   que   otros   usuarios   realicen
comentarios y valoraciones que ayuden a mejorar los trabajos durante el proceso o que les sugieran ideas
para continuar  con la  indagación más  allá  de   la  asignatura.  Para  ello,  existen diversas  herramientas
digitales de difusión que pueden emplearse. Por lo tanto: 
− Negocie  con sus  estudiantes  un modo de publicación de  los  contenidos  a   la   red y  apoye el
proceso de difusión de las investigaciones.
− Establezca con cada estudiante el modo de publicación de contenidos. Proponga a los estudiantes
que   publiquen   los   contenidos,   o   bien,   durante   el   proceso   de   indagación   para   así   recibir





• Publicación   de   contenidos   en   formato   textual   combinando   con   otros   formatos   de   apoyo






resultados   más   relevantes   de   la   investigación.   Los   vídeos   pueden   realizarse   mediante
dispositivos móviles o en el ordenador (usando la webcam y un programa propio de grabación
como  Quicktime,   o   bien,   empleando   alguna   herramienta   de   grabación   gratuita   como




que el  de sus  compañeros  de aula   (compañeros  de  curso,  de  la Facultad,  etc.),  mediante
pósters o presentaciones. Para generar y publicar pósters pueden usarse herramientas como








evaluación para  esta   tarea  (por ejemplo,  valore  la  claridad en  la  exposición del  problema,   la
capacidad de argumentación,   la  competencia comunicativa oral  o escrita,   la  creatividad en  la
presentación de contenidos,   la  organización de  la   información,  etc.).  Ayúdeles  a  decidir  qué
herramientas y formatos de exposición se ajustan más a sus capacidades y apóyeles en la difusión
de contenidos (compartiéndolo entre sus propias redes o realizando valoraciones o puntuando
los contenidos públicamente).
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